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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
 
A. Tujuan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan 
terhadap kerjasama tim pada siswa yang mengikuti ekstrakurikuler Bola 
basket SMAN 10 Tangerang. 
B. Tempat dan Waktu 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan di Lapangan SMAN 10 Tangerang 
Jalan. KH.Hasyim Ashari Kampung Sasak, Kelurahan Poris Plawad Indah, 
Kecamatan Cipondoh Kota Tangerang, Provinsi Banten. 
2. Waktu penelitian 
Penelitian dilaksanakan pada tanggal 16 Januari sampai dengan 18 
Januiari 2015 sedangkan waktu pengambilan data pukul 15.30 WIB dan 
16.00 WIB di SMAN 10 Tangerang. 
C. Populasi dan Sampling 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa-siswi SMAN 10 Tangerang 
yang mengikuti ekstrakurikuler bola basket yang berjumlah 30 orang. Teknik 
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sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampel jenuh. Karena 
populasi yang relatif sedikit yaitu 29 orang. 
D. MetodePenelitian 
Pada penelitan ini menggunakan metode survei deskriptif. Pre-
experimental design karena design ini belum merupakan eksperimen 
sungguh-sungguh. Design ini masih terdapat variabel luar yang ikut 
berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependent. Penelitian ini 
menggunakan design one-shot case study  
Paradigma dalam penelitian eksperimen model ini dapat digambarkan 
seperti berikut : 
 
      
X = Treatment yang diberikan (variabel bebas) 
O = Observasi (variable terikat)22 
Paradigma itu dapat dibaca sebagai berikut : terdapat suatu kelompok 
diberi perlakuan (treatment) dan selanjutnya diobservasi hasilnya. Variabel 
bebas (independent) merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang 
menjadi penyebab timbulnya variabel terikat (dependent). Sedangkan 
variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.  
                                                 
22
Sugiyono, metode penelitian pendidikan pendekatan kuantitatif,  kualitatifdan R&D 
(Bandung;ALFABETA 2010),h.110 
XO 
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E. Teknik Pengumpulan Data  
1. Definisi konseptual 
Kerjasama Tim yang solid, kuat dan kokoh adalah didalamnya 
terdapat individu-individu yang didalamnya saling menghargai, bahu-
membahu, berkorban baik waktu, pikiran dan segalanya yang dihadapi untuk 
mencapai  tujuan bersama. Kerjasama timbul apabila orang menyadari 
bahwa adanya kepentingan yang sama.  
2. Definisi Operasional 
Kerjasama merupakan skor yang diperoleh dari angket karakter 
kerjasama terdapat dari: (1). Dimensi kemampuan komunikasi, (2). Dimensi 
kesediaan berpartisipasi, (3). Dimensi berbagi dan saling menghormati, (4). 
Dimensi tanggung jawab dan komitmen 
3. Kisi-kisi Instrumen  
Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 
angket dengan daftar isi skala likert, yaitu teknik pengumpulan data melalui 
pernyataan dari para responden. Skala ini berhubungan dengan pernyataan 
tentang sikap seseorang terhadap sesuatu. Instrumen untuk penelitian ini 
berbentuk lima pernyataan yang dilengkapi sejumlah alternatif.  
Responden memilih salah satu dari alternatif atau kategori jawaban 
yang telah disediakan tersebut sesuai dengan pilihannya. 
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Pemberian nilai jawaban angket pada setiap pernyataan berdasarkan 
skala likert meliputi lima kategori pilihan jawaban, yaitu : 
SS  = Sangat Setuju 
S  = Setuju 
RR = Ragu-ragu 
TS  = Tidak Setuju 
STS = Sangat Tidak Setuju 
Lima pilihan jawaban ini dimaksudkan agar responden tidak memiliki 
keragu-raguan dalam menjawab pernyataan. Pemberian pada skor atau nilai 
untuk masing-masing jawaban favorable adalah sebagai berikut : 
SS  = Sangat Setuju  Nilai 5  
S  = Setuju    Nilai 4 
RR = Ragu-ragu   Nilai 3 
TS  = Tidak Setuju   Nilai 2 
STS = Sangat Tidak Setuju Nilai 1 
Pemberian skor atau nilai untuk masing-masing jawaban unfavorable 
adalah sebagai berikut : 
SS  = Sangat Setuju  Nilai 1  
S  = Setuju    Nilai 2 
RR = Ragu-ragu   Nilai 3 
TS  = Tidak Setuju   Nilai 4 
STS = Sangat Tidak Setuju Nilai 5 
Tabel 1. Kisi-kisi angket uji instrumen 
Dimensi Indikator 
No.soal 
(+) (-) 
Kemampuan 
Berkomunikasi 
1. kemampuan mendengar dan 
memahami rekan lain 1,10 3 
2. kemampuan menyampaikan pesan 
dengan tepat 2,5 26 
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          22 11 
4. Uji Coba Angket 
Angket disebarkan untuk di uji cobakan kepada siswa yang mengikuti 
ekstrakurikuler Bola basket Penyebaran angket dilakukan kepada 29 
responden. Setelah data terkumpul dilakukan uji coba data dengan 
menentukan validitas butir dan reliabilitas instrumen. 
Untuk mengukur validitas angket rumus yang digunakan adalah rumus 
product moment sebagai berikut: 
Rumus: 
 


22 yxx
xy
rxy
 
3. memberikan kesempatan teman untuk 
mengekspresikan keinginannya 4,8 6 
Kesediaan 
untuk 
berpartisipasi 
1. terlibat secara emosional dalam 
kegiatan tim ( saling ketergantungan ) 7,25 33 
2. bekerjasama dan memberi kontribusi 
untuk tim 24,30 9 
3. semangat menyelesaikan masalah 
bersama ( memberi ide/gagasan ) 27,29 28 
Menghormati 
dan saling 
berbagi 
1. bersedia berbagi dengan rekan satu tim 
11,15 12 
2. memperlakukan teman dengan baik 
( kata-kata,bercanda dll ) 20,23 32 
3. menghindari konflik 
14,22 19 
Bertanggung 
jawab dan 
komitmen 
1. bertanggung jawab dalam tugas 
kelompok 
13,18 16 
2. menjalankan peran yang diberikan 17,21 31 
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Keterangan: 
rxy  = Koefisien korelasi tiap butir 
∑ x²   = Jumlah kuadrat skor butir 
∑ y2  = Jumlah kuadrat skor total 
∑ xy  = Jumlah perkalian tiap butir dengan jumlah skor total.23 
Dalam penelitian ini menguji reliabilitas mengunakan rumus alpha 
cronbac, penghitungan Reliabilitas dengan rumus: 
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Keterangan : 
rII  = reliabilitas instrumen 
K  = banyak butir yang valid 
 
2
b   = Jumlah varian butir  
2
t   = Jumlah varian total
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Perhitungan Reliabilitas Instrumen Penelitian Tingkat Kerjasama Tim 
Dalam Permainan Pada Siswa SMA Negeri 10 Tangerang 
Diketahui  :  k  =  21 
    =  233,09 
    =  34,01 
 
 
Maka nilai reliabilitas dari angket sebesar 0,85. Dan ada tiga pernyataan 
yang tidak valid dari hasil uji reliabilitas, maka semua pernyataan 30 dipakai. 
 
 
                                                 
23
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Jakarta: Alfabeta Bandung, 2007), h.255 
24
 Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2000), h.236 
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Tabel 2. Kisi-kisi angket penelitian 
  
TOTAL 21 9 
 
Dimensi Indikator 
No.soal 
(+) (-) 
Kemampuan 
Berkomunikasi 
1.kemampuan mendengar dan memahami 
rekan-rekan yang lain 1,10 3 
2.kemampuan 
menyampaikan suatu pesan dengan tepat 2,5 26 
3.memberikan kesempatan teman untuk 
mengekspresikan keinginannya 4,8 6 
Kesediaan 
untuk 
berpartisipasi 
1.terlibat secara emosional dalam kegiatan 
tim ( saling ketergantungan ) 25  
2.bekerjasama dan memberi kontribusi 
untuk tim 24,30 9 
3.semangat menyelesaikan masalah 
bersama ( memberi ide/gagasan ) 27,29 28 
Menghormati 
dan saling 
berbagi 
1.bersedia berbagi dengan rekan satu tim 
11,15 12 
2.memperlakukan teman dengan baik 
( kata-kata,bercanda, dll ) 20,23 32 
3. menghindari konflik 
14,22 19 
Bertanggung 
jawab dan 
komitmen 
1. bertanggung jawab dalam tugas 
kelompok 
13,18 16 
2.menjalankan peran yang diberikan 17,21 
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Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini berupa angket setelah 
dilakukan tindakan berupa kegiatan permainan. Berikut ini contoh-contoh 
permainan yang diberikan peneliti yaitu: 
1. Transfer water 
 
 
Gambar 2. Transfer Water 
Sumber Pribadi Peneliti 
Tujuan permainan: 
Untuk melatih anak bekerjasama dalam tim dan melatih anak 
untuk berkomunikasi dengan baik. 
Alat dan bahan: 
Gelas plastik yang telah di lubangi dan di ikat dengan tali rafia , 
kurang lebih 30 cm diikatkan masing-masing di masing-masing kepala, 
air satu gayung  ukuran kecil , terdiri dari dua gayung dan 2 buah ember. 
Cara bermain : 
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1. Anak – anak dibagi menjadi beberapa kelompok yang masing – 
masing terdiri dari 8-10 anggota 
2. Setiap orang  mendapatkan masing-masing satu gelas plastik yang 
sudah di ikat tali rafia 
3. Tugas masing–masing kelompok adalah memindahkan air yang 
berada di gelas plastik tersebut secaras estafet dari anak pertama 
hingga terakhir 
4. Sebelum permainan dimulai, setiap kelompok diminta untuk berbaris 
kesamping atau kebelakang sambil dengan jarak masing-masing 1 
lengan  dari masing-masing kelompok 
5. Aba-aba dari instruktur, peserta paling depan di panggil oleh 
instruktur untuk mengambil air yang telah disediakan untuk masing-
masing kelompok. 
6. Ketika peserta paling depan sudah mengambil air yang telah 
disediakan maka peserta paling depan harus memindahkan air ke 
teman di belakangnya melalui gelas plastik tersebut. 
7. Posisi tangan peserta tidak boleh menyentuh gelas plastik tersebut. 
8. Agar permainan lebih seru, waktu permainan bisa dibatasi  
9. Kelompok yang berhasil memindahkan air ke dalam ember di 
masing-masing kelompok paling banyak dia yang akan 
memenangkan permainan 
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2. Ball Train 
 
Gambar 3. Ball Train  
Sumber Pribadi Peneliti 
Tujuan permainan:  
Untuk melatih konsentrasi peserta , melatih team work yang solid, dan 
mengetahui kekurangan dan kelebihan temannya. 
Alat dan Bahan:   
Alat bantu dalam permainan ini adalah balon atau bola karet sesuai 
dengan jumlah peserta. 
Cara bermain: 
1. Peserta dibagi menjadi beberapa kelompok dengan anggota 10-12 
orang. 
2. Instruktur menentukan garis start dan finish. 
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3. Instruktur meminta seluruh peserta dari masing-masing kelompok 
untuk berbaris berbanjar. 
4. Setiap peserta dipisahkan oleh bola plastik atau bola karet yang 
ditempelkan di punggung peserta yang ada di depan dan di perut 
peserta yang ada di belakangnya. 
5. Lalu, masing-masing kelompok diminta untuk berjalan menuju garis 
finish yang telah ditentukan. 
6. Peserta tidak boleh menyentuh bola dengan tangannya. 
7. Kelompok yang menjatuhkan bola harus nmengulang permainan dari 
awal. 
8. Kelompok pertama yang tiba di garis finish adalah pemenangnya.25 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
25
 Hamid Bahari, Permainan-Permainan Outbound (Yogyakarta;Desember 2010).hh.68-69 
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3. Ping Pong To The Box 
 
Gambar 4. Ping Pong To The Box 
Sumber Pribadi Peneliti 
Tujuan permainan: 
Untuk melatih anak agar mempunyai persepsi yang sama tentang 
suatu target atau tujuan dan saling mendukung untuk mencapai tujuan 
tersebut. 
Alat dan bahan:  
Bola kecil plastik sesuai dengan jumlah peserta, tempat sampah kecil 
dan kapur. 
Cara bermain: 
1. Anak – anak dibagi menjadi beberapa kelompok yang masing-masing 
terdiri dari 8- 10 anggota. Pastikan bahwa penunjukan anggota 
kelompok ditentukan oleh instruktur sehingga anak-anak tidak hanya 
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memilih teman yang di anggap dekat dan bisa diajak kerjasama 
dengan mereka 
2. Setiap kelompok berbaris satu baris kebelakan di belakang garis yang 
telah di tentukan oleh instruktur.  
3. Jika melewati garis tersebut, maka didiskulaikasi atau diulang kembali. 
4. Tempat sampah kecil tersebut di tempatkan sekitar 2 meter dari garis 
garis untuk melempar. 
5. Peserta yang tersisa dalam masing-masing kelompok harus menjadi 
supporter yang mendukung 5 rekanya yang sedang bertanding. 
6. Pemenangnya adalah yang terbanyak memasukan bola ping pong ke 
dalam tempat sampah kecil tersebut. 
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4. Kalajengking 
 
 
Gambar 5. Kalajengking 
Sumber Pribadi Peneliti 
Tujuan permainan: 
Untuk melatih kemampuan untuk bekerjasama, baik antar anggota 
atau kelompok serta melatih kemampuan untuk merancang strategi dan 
mengimplikasikannya dan membantu kemampuan kelompoknya dan 
kemampuan kelompok lawan. 
Alat dan bahan: 
Permainan ini tidak membutuhkan alat  
Cara bermain: 
1. Peserta dibagi menjadi bebrapa kelompok yang terdiri dari 8-10 orang 
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2. Setiap kelompok berdiri berbaris dan berpegangan tangan pada 
pinggang orang yang ada didepannya. 
3. Anggota paling depan bertindak sebagai kepala kalajengking, 
sedangkan yang paling belakang bertindak sebagai ekornya. 
4. Peganggangan tidak boleh lepas selama permainan berlangsung 
5. Kepala kalajengking harus berusaha memegang ekor lawan 
6. Pemenangnya dalah yang lebih dahulu memegang ekor lawan. 
7. Selama permainan berlangsung, apabila ada kelompok yang 
pegangannya lepas, maka kelompok tersebut dinyatakan gugur. 
8. Ulangi 2-3 kasih sampai benar-benar ada pemenangnya.26 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
26
 Hamid Bahari, Ide-Ide Super Permainan-Permainan Outbound, (Jakarta, 2010), hh.134-
135 
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5. Ring Move 
 
Gambar 6. Ring Move 
Sumber Pribadi Peneliti 
Tujuan permainan: 
Untuk melatih kemampuan peserta untuk bekerja sama dalam tim dan 
melatih kemampuan peserta untuk membagi tugas, melatih kesabaran 
peserta dalam melakukan sesuatu, menanamkan kepedulian terhadap 
sesama. 
Alat dan bahan:  
 Piring kue kecil yang sudah di gunting bagian tengahnya dengan 
diameter 15-20 centimeter ( 10 buah untuk masing-masing kelompok), 
tongkat bambu berukuran 3 meter ( 2 buah masing-masing kelompok) dan 
tali rafia atau tambang plastik kecil. 
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Cara bermain: 
1. Peserta dibagi menjadi beberapa kelompok 
2. Instruktur mendirikan 2 buah tongkat bambu dengan jarak sekitar 8-10 
meter. 
3. 2 buah tongkat bambu yang didirikan tersebut dihubungkan dengan 
bambu pasangannya menggunakan tali rafia. 
4. Instruktur menentukan jarak tempuh estafet (10-15 meter) 
5. Instruktur meminta peserta untuk berdiri di masing-masing bambu 
tersebut  
6. Setiap kelompok diperintahkan untuk memindahkan ring dari satu 
bambu ke bambu yang lain tanpa menyentuh tali. 
7. Ring tersebut harus dipindahkan satu per satu hingga habis. 
8. Masing-masing kelompok mendapatkan waktu 10 menit untuk 
mengatur strategi. 
9. Kelompok yang menjadi pemenang adalah kelompok pertama yang 
berhasil memindahkan seluruh ring.27 
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data penelitian tentang pelaksanaan: 
1. Menghitung skor jawaban masing-masing responden dari setiap butir 
pertanyaan tiap dimensi. 
2. Menghitung rata-rata jawaban tiap pernyataan yaitu dengan cara 
menghitung jumlah skor tiap butir di bagi jumlah responden, kemudian 
dikalikan 100% 
Dengan rumus  :  
      X 
x = — x 100% 
       N 
                                                 
27
 Hamid Bhari, Ide-Ide Super Permainan-Permainan Outbound, (Jakarta,2010), hh.86-87 
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Ket :      x  = Skor rata-rata jawaban  
             X = Jumlah skor tiap butir 
   N = Jumlah responden 
3. Menginterprestasikan setiap jawaban dari setiap butir pernyataan. 
4. Menginterprestasikan setiap jawaban dari tiap dimensi. 
 
 
